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PROYECTOS: 
UNA EXPERIENCIA DE APROXIMACIÓN 
UNIVERSIDAD-EMPRESA
Resumen: El objetivo general de este trabajo es presentar las directrices académi-
co-docentes de la materia Proyectos del Grado de Comunicación Audiovisual de la 
Universidad de Barcelona. Este objetivo general se basa en la consecución de tres 
objetivos específicos: el diseño de una propuesta didáctica caracterizada por el desa-
rrollo de las competencias del estudiante, la asunción de una metodología de trabajo 
que sitúa al estudiante en el centro del proceso de enseñanza con el fin de propiciar 
el desarrollo de su autonomía y de su capacidad de aprender a aprender, y por últi-
mo, reflexionar sobre los mecanismos que permitan al profesorado diseñar de forma 
colaborativa pautas y estrategias de enseñanza-aprendizaje de estas asignaturas. Se 
realizaron grupos de discusión con el objeto de conocer la voz de agentes implicados 
en el ámbito académico y profesional. Los resultados obtenidos nos muestran un cierto 
grado de consenso entre profesores, profesionales y egresados con respecto a los co-
nocimientos/habilidades requeridas por los estudiantes y docentes para el desarrollo 
de un proyecto audiovisual.
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21. CONTEXTUALIZACIÓN
El crecimiento y desarrollo constante experimentado por el sector audiovisual 
ha comportado un nivel de profesionalización claramente especificado, asentado en un 
aprendizaje por competencias, y en constante adecuación. En consecuencia, el sector 
audiovisual necesita profesionales especializados, a la vez que polivalentes, en su re-
lación con la tecnología y con los contenidos diseñados y producidos (Scolari, 2008) y 
que además sean flexibles ante los cambios. 
En este sentido el nuevo grado de Comunicación audiovisual de la UB ha incor-
porado materias tales como Proyectos, cuya finalidad es vincular la formación univer-
sitaria con las necesidades del sector, adaptándola a las necesidades del mundo profe-
sional, mediante su aplicación a situaciones reales, facilitando su posterior acceso al 
trabajo. 
Proyectos se concibe como un paso previo al Trabajo Final de Grado. Las ha-
bilidades, competencias y actitudes que los alumnos van adquiriendo a lo largo del 
grado se van demostrando no solo de manera aislada en cada una de las asignaturas 
que cursan sino, de forma integrada, también en las asignaturas de Proyectos, que van 
progresivamente guiando al alumno hacia lo que supondrá posteriormente el Trabajo 
Final de Grado.
En definitiva, Proyectos prepara el camino hacia el Trabajo Final de Grado, y lo 
hace recogiendo de manera progresiva aquellas competencias, habilidades y actitudes 
adquiridas en las materias cursadas hasta el momento de la realización de Proyectos I 
y Proyectos II, sin perder de vista los requerimientos que operan en la industria audio-
visual. Por ello, la materia Proyectos conlleva que el alumnado establezca los primeros 
contactos con el mercado laboral audiovisual, lo que le permitirá el desarrollo de un 
proyecto audiovisual que, además de constituir su book o portafolio profesional, cum-
pla con los niveles de excelencia académica e innovación, se halle en sintonía con los 
requerimientos que la industrial audiovisual le demanda y aporte valor a su formación; 
en definitiva, se convierta en agente gestor de su experiencia formativa.  
2. OBJETIVOS
El objetivo general del presente trabajo es presentar las directrices académico-
docentes de la materia Proyectos del Grado de Comunicación Audiovisual de la Uni-
versidad de Barcelona.
3Este objetivo general se asienta en la consecución de tres objetivos específicos:
1. El diseño de una propuesta didáctica orientada al desarrollo y evaluación 
de competencias transversales y específicas que todo alumno de Comu-
nicación Audiovisual ha de adquirir al cursar la materia Proyectos, y que 
inciden plenamente en su formación integral.
2. La implementación de una metodología de trabajo dinámica y colabora-
tiva mediante el trabajo y discusión en grupos reducidos. Esta se caracteriza 
por situar al estudiante en el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
propiciando el desarrollo de su autonomía y de su capacidad de aprender 
a aprender con su propio esfuerzo, a la vez que asegurando el contacto y 
acompañamiento tutorial adecuado.
3. La habilitación de mecanismos que permiten al profesorado diseñar, tam-
bién de forma colaborativa, pautas y estrategias de enseñanza-aprendizaje 
y de evaluación continua y formativa.
En la consecución de estos objetivos se ha querido, además, ahondar en la gene-
ración y desarrollo de canales de comunicación entre el ámbito académico y la indus-
tria audiovisual, y así poner en contacto y en situación de diálogo a alumnos, profesores 
y futuros empleadores. 
3. MÉTODO
Con el objeto de desarrollar las directrices académico-docentes de la materia 
Proyectos, se consideró pertinente conocer la voz de agentes implicados en el ámbito 
académico y profesional respecto de las competencias fundamentales de todo comuni-
cador audiovisual. Para ello el método escogido fue el desarrollo de seminarios pros-
pectivos (Weisbord, 1989) a partir de grupos de discusión, constituidos por docentes, 
estudiantes y profesionales de la industria audiovisual. Las discusiones giraron en tor-
no a las necesidades competenciales, objetivas y subjetivas, de los estudiantes que se 
enfrentan por primera vez a un proyecto audiovisual.
Para la formación de los grupos de discusión, la selección de los sujetos partici-
pantes, y las principales decisiones metodológicas adoptadas con respecto al proceso 
de recogida, análisis e interpretación de datos, se tuvieron en cuenta los trabajos de 
Krueger (1991) y Gil Flores (1993). Estos trabajos proponen una técnica de recogida 
de datos de naturaleza cualitativa a partir de la reunión de un grupo (Focus Group), de 
4no más de diez personas vinculadas por el objeto de estudio, que discuten, sobre un 
guión previo, en torno a un tema. No se busca el consenso, sino la confrontación de 
puntos de vista. Los grupos de discusión son un método útil para estudiar la generación 
de representaciones sociales porque «en el debate grupal que se genera se revelan los 
significados que las personas interpretan en el tema de debate y a la vez cómo negocian 
esos significados» (Lunt y Livingstone, 1996, p. 18).
4. DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA
Los dos grupos de discusión de nuestra investigación se reunieron en el labora-
torio de Psicología Social de la Facultad de Psicología de la Universidad de Barcelona. 
Este espacio se caracteriza por disponer de una sala central preparada para la grabación 
audiovisual de las discusiones que permite el uso de la tecnología como apoyo a la do-
cencia. La sala central se halla rodeada de cabinas, las cuales permiten la observación 
de las sesiones, gracias a los espejos unidireccionales. 
El desarrollo de las dos sesiones fue grabado para su posterior análisis, todo ello 
con el objetivo de poder extraer información para poder perfilar las características de la 
materia Proyectos en relación a las demandas del sector. 
4.1. Guión de los grupos de discusión
El guión de la discusión se construyó en torno a 4 núcleos temáticos: las creen-
cias sobre el concepto de proyecto, las competencias que docentes y estudiantes han de 
tener para poder llevar a cabo su función, su evaluación y, por último, los roles de los 
participantes implicados.
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Tabla 1. Guión de los grupos de discusión.
4.2. Desarrollo de las sesiones
Cada una de las sesiones se inició con la presentación de los miembros del gru-
po y del objeto de la investigación. Se justificó la selección de cada miembro, y se 
explicitó que su opinión era considerada fundamental, que habían sido seleccionados 
por su experiencia personal-laboral, y que no actuaban como representantes de ningún 
colectivo. Nuestro propósito era contrastar expectativas, experiencias, y perspectivas 
que pudiesen mejorar el diseño del plan docente de las asignaturas Proyectos. La dis-
cusión se desarrolló sobre la base del guión estructurado, conducido por el moderador 
de la sesión. 
Finalmente, el grupo de la primera sesión lo constituyeron dos profesores del grado 
en Comunicación Audiovisual de diferentes áreas de conocimiento, dos profesionales del 
sector y un estudiante egresado recientemente. La distribución de participantes de la se-
gunda sesión fue similar, con tres profesores, una profesional y una estudiante egresada.
Los criterios de selección de los participantes se basaron en obtener la máxima 
diversidad de opiniones desde los puntos de vista de los profesores, profesionales y 
egresados. Hay que señalar que por un lado, los empleadores contactados forman parte 
de los centros de prácticum del antiguo título de segundo ciclo. Y por otro lado, que 
se contactó con estudiantes egresados en los años previos, en ningún caso el tiempo 
transcurrido desde la obtención del título era mayor de 2 años. 
¿Quién/es debe/n
participar en 
la creación de un 
PROYECTO?
¿Qué distingue un 
PROYECTO 
de calidad 
del que no lo es?
¿Qué papel deben 
tener los diferentes 
actores que intervienen 
en un PROYECTO?
¿Qué tipos de proyectos  
incluirías bajo esta etiqueta?
¿Qué finalidad debe tener  
un proyecto?
¿Qué elementos deben 
configurar todo proyecto 
independientemente 
del tipo que sea?
¿En qué soporte debe 
presentarse un proyecto?
¿Qué extensión debe tener?
¿Qué fases debería abarcar, 
teniendo en cuenta que
su realización se desarrolla 
durante un semestre 
académico?
¿Qué conocimientos, 
habilidades debe tener 
quién/es lo tutoricen?
¿Qué se necesita 
saber / saber hacer / saber ser 
para desarrollar un proyecto?
¿A quién debe estar dirigido 
un proyecto?
¿Qué es para ti un 
PROYECTO
de Comunicación
Audiovisual?
Diseño (Estructura)
Contenidos
Aspectors formales
Resultados obtenidos
Adecuación al target
Novedad
Ética vs. Comercialización
Integración teoría/práctica
Viabilidad
Defensa pública del proyecto
¿La universidad?
¿La empresa?
¿El estudiante?
6Las sesiones se iniciaron con la presentación de los miembros del grupo y del ob-
jeto de la investigación. Antes de iniciar el focus group se recogieron las autorizaciones 
de grabación y cesión de imágenes de los asistentes. 
Al finalizar la sesión se agradeció la participación de todos ellos, y se dejó un espa-
cio para que los miembros pudiesen clarificar aquellos aspectos que consideraran opor-
tunos, así como realizar las preguntas o dudas que les hubieran surgido a partir del focus.
5. RESULTADOS
Para dotar de mayor claridad expositiva a los resultados, hemos considerado 
oportuno presentarlos a partir de los ejes explicitados en la Tabla 1. 
Con respecto a la pregunta inicial relativa a ¿Para ti qué es un Proyecto en Co-
municación?, se abrió un periodo de análisis entre los asistentes, los cuales plantea-
ron diferentes tipos y características de los proyectos. Tal dispersión de opiniones era 
producto del tipo de soporte sobre el cual los diferentes participantes realizaban sus 
reflexiones (radio, televisión...). Pese a la diversidad de proyectos señalada, se presentó 
un cierto acuerdo en algunas características de éste:
1. Debe tener un cierto grado de especialización. 
2. Debe centrarse en el «proceso», esto es, el Proyecto es definido como un 
proceso situado entre la idea y el producto final, por lo que éste puede ser 
un «simulacro». Sobre este punto, en algunos casos se consideraba que el 
producto final formaba parte del proyecto mientras que otros participantes 
7no estaban de acuerdo. Para los docentes lo más importante no era el re-
sultado final sino que los pasos seguidos fuesen los adecuados, dado que el 
proceso era entendido como un «proceso de aprendizaje». 
 
3. La finalidad del proyecto es «poner en juego» conocimientos y habili-
dades. Se debatió la posibilidad de realizar proyectos meramente teóricos. 
Para los profesionales era difícil concebir un proyecto en este sentido, aun-
que los docentes consideraban que debía permitirse a los estudiantes la 
oportunidad de realizarlo.  
 
Se evidenciaron una gran diversidad de opiniones en cuanto al nivel de origina-
lidad que el proyecto debía tener o, en qué medida el proyecto debía convertirse en un 
proyecto real. Mientras que para los docentes ambos aspectos no tenían una impor-
tancia significativa, especialmente el segundo aspecto, ya que señalaban que «en este 
momento de su formación los estudiantes, muy posiblemente, no dispondrían de todas 
las herramientas necesarias». Los empleadores señalaban ambos puntos como aspectos 
determinantes en el diseño de éste.
Con respecto a los conocimientos/habilidades requeridas por estudiantes y pro-
fesores para su desarrollo, se constató que:
1. El «saber ser» se considera clave frente a los conocimientos o habilida-
des (tanto de los docentes como de los alumnos). 
2. La capacidad de trabajar en equipo, habilidades sociales, ciertos rasgos 
de liderazgo, flexibilidad y adaptabilidad se perciben como claves para do-
centes y estudiantes. Los estudiantes han de conocerse a sí mismos, sus 
habilidades y debilidades. Por su parte, los profesores han de ser expertos 
pero a la vez capaces de derivar al estudiante hacia otros profesionales 
cuando lo requieran. 
 
3. Con respecto a los conocimientos, se requiere que el docente domine 
realmente la materia (a nivel teórico /aplicado). Sería necesario contar con 
especialistas de diversos campos que asumieran roles docentes, por lo qué 
se considera la figura del profesor asociado como la figura clave para tuto-
rizar este tipo de trabajos. 
 
4. Con respecto a los conocimientos, se requiere que el alumno conozca los 
lenguajes audiovisuales, y tenga competencias narrativas, técnicas y crea-
8tivas. Así mismo debe conocer el mundo en el que vive, tener una cultura 
«general». 
 
5. Con respecto al «saber hacer», se requiere que el estudiante sea capaz de 
interpretar el mundo en el que vive a través de la lectura, la observación y 
la crítica. Además, debe ser capaz de llevar a la práctica los conocimientos 
teóricos que haya adquirido.
 
Respecto a los aspectos que deben valorarse más en un proyecto en primer lugar 
se presentó un cierto acuerdo en que debe haber un cierto equilibrio entre el diseño, los 
contenidos, los aspectos formales del proyecto, el grado de integración entre la teoría y 
la práctica y la defensa de éste. En segundo lugar, en el rango de importancia se sitúan 
los aspectos relacionados con los contenidos del proyecto y su viabilidad. En cambio, 
se presenta gran disparidad a la hora de considerar la adecuación al target, la novedad /
creatividad y la integración teórico-práctica. Los aspectos éticos vs la comercialización 
son los aspectos que resultan en menor medida considerados por  egresados, docentes 
y empleadores. Por último, todos los grupos consideran que los estudiantes, docentes y 
las organizaciones y empresas de prácticas deben trabajar de manera coordinada.
Para finalizar, y de forma visual, presentamos la nube de tags de los conceptos 
más significativos de las sesiones grupales realizadas. En ella se evidencia la concep-
tualización del proyecto como un proceso y un producto, que requiere la puesta en 
práctica de conocimientos y habilidades, así como el papel relevante que estudiantes, y 
profesores tienen frente a los empleadores.
  
 
Figura 1. Nube de tags de las sesiones de focus-group. 
96. CONCLUSIONES
El paso de los estudios de licenciatura a estudios de grado implica mucho más 
que el diseño de un nuevo plan de estudios. Se ha de poner en un primer plano el de-
sarrollo de las competencias que un profesional de la comunicación audiovisual ha de 
alcanzar cuando concluye su formación inicial y se lanza al mercado laboral (Romeo y 
Yepes, 2008; Romeo, Yepes y Carro, 2010). Asignaturas como Proyectos I y Proyectos 
II garantizan un trabajo competencial de carácter transversal, interdisciplinar e inte-
grador, obligan a la formación de equipos docentes y crean puentes entre estudiantes y 
empleadores. 
Además, una materia de estas características obliga a trabajar desde la concepción 
constructivista del aprendizaje y desde los presupuestos de la Teoría Conectivista, de-
sarrollada por Siemens (2004), al partir de la necesidad de replantear las competencias 
que han de desarrollarse en los estudiantes de la era digital. Además, sitúa al estudiante 
en el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje y fomenta su capacidad de reflexión 
y de lideraje en pequeños grupos así como de «aprender a aprender». Desde esta pers-
pectiva, y por extensión desde nuestra propuesta, se defiende que se ha de aprender in-
teractuando (learning by interacting), compartiendo (learning by sharing) y producien-
do aprendizaje (learning by building knowledge), dado que potenciar la creatividad y la 
innovación no sólo se consigue intercambiando información y opiniones, sino también 
creando un producto colectivo a través de procesos de indagación conjunta.
El tránsito al mundo profesional debería contemplar, además de las competencias 
instrumentales evidenciadas, competencias éticas y una sensibilidad específica respec-
to al medioambiente y la diversidad cultural. Nuestra ilusión y voluntad es que Pro-
yectos se convierta en un baluarte de la defensa de los valores democráticos y de los 
derechos humanos, un ejercicio de implicación y responsabilidad social. Al menos, esta 
es la universidad que deseamos para el s. XXI.    
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